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Alle Rechte vorbehalten. Wiedergabe, auch auszugsweise, nur mit ausdrücklicher 
Genehmigung durch den Verlag. Dieses Programm ist urheberrechtlich geschützt und 
darf nur privat genutzt werden. Gewerbliche Nutzung, Verleih, Tausch, Rückkauf, 
Kopieren bzw. Vervielfältigung sind untersagt. Zuwiderhandlungen werden strafrecht- 
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l. Systemvoraussetzungen 


WindowsTM 95/98/ME/XP. PentiumTM ]I (233), 32 MB RAM, 8-fach CD-ROM, 
3D-Grafikkarte erforderlich, DirectXTM 7.0 oder höher, DirectXTM kompatible 
Soundkarte (EAX und EAX 2.0 werden unterstützt). 





Wichtiger Hinweis 
Um Probleme in der Spielausführung unter Windows XP zu vermeiden, sollten Sie sicher- 
stellen, dass Sie als angemeldeter Benutzer mit Administratorrechten ausgestattet sind! 
Alternativ ist auch eine Installation von TechnoMage im Kompatibilitätsmodus möglich. 


2. Installation/Deinstallation 


2.1 Installation 


Lege die TechnoMage-CD in dein CD-ROM-Laufwerk ein. Die Installation startet 
automatisch. Wenn die Installation nicht automatisch gestartet wird, klicke auf „Aus- 
führen“ in der Windows® Start-Menüleiste und gebe D:\SETUPEXE ein, wobei D: für 
den Laufwerksbuchstaben deines CD-ROM-Laufwerkes steht. Du kannst die Installa- 
tionsroutine jederzeit mit „Abbrechen“ beenden. Klicke auf „Ja“, um dem Software- 
Lizenzvertrag zuzustimmen, oder auf „Zurück“, um zum vorhergehenden Bildschirm 
zurückzukehren. Du musst dem Vertrag zustimmen, um TechnoMage installieren zu 
können. Wähle den Ort, an dem TechnoMage installiert werden soll. Wähle die Art der 
Installation. Empfohlen: „Maximale Installation“. Solltest du über wenig Festplatten- 
speicher verfügen, wähle bitte „Minimale Installation“. Überprüfe die Einstellungen. 
Bist du mit diesen einverstanden, klicke auf „Weiter“, die Daten werden kopiert. 
TechnoMage wird den Programmen deines Windows® Startmenüs hinzugefügt. 

Du wirst gefragt, ob du DirectXTM 7 auf deinem Computer installieren willst. Das 
Setup-Programm wird automatisch feststellen, ob du bereits DirectX TM installiert hast 
und wenn ja, welche Version sich auf deinem Computer befindet. Die 
Installationsroutine wird dir gegebenenfalls weitere Schritte vorschlagen. Folge diesen 
Vorschlägen. Beende die Installation und starte das TechnoMage-Konfigurationsmenü. 


2.2 Deinstallation 


Zur Deinstallation von TechnoMage rufst du über die Windows® Startmenüleiste die 


Programmgruppe „lechnoMage“ bzw. die von dir entsprechend gewählte und benannte 
Programmgruppe auf. 


Hier wählst du die Option „lechnoMage deinstallieren“ aus. Die Deinstallationsrou- 


tine wird gestartet. Folge den Anweisungen des Programms. Bitte beachte, dass Spiel- 
5 5 8 5 P 



















stände nicht automatisch gelöscht werden. Wenn du deine Spielstände löschen willst, 
dann musst du dies manuell unter C:\IechnoMagel\Saves tun, wobei C: für den 
Laufwerksbuchstaben deiner Festplatte steht, auf dem TechnoMage installiert wurde. 







2.3 Konfigurationsmenü 






Nach der Installation des Programms erscheint das Konfigurationsmenü, sofern du die 
Option beim Installieren nicht ausgeschaltet hast. 
Das Konfigurationsmenü kannst du auch über die Windows® Startmenüleiste in der 


TechnoMage-Programmgruppe aufrufen. Hier kannst du die Grafik- und die Sound- 


karte einstellen. 










Grafikkarte 


TechnoMage erkennt deine Grafikkarte automatisch. Solltest du eine zweite DirectX TM 
kompatible Grafikkarte installiert haben, kannst du sie hier auswählen. 







Soundoptionen 







TechnoMage erkennt deine Soundkarte automatisch. 

Falls keine Soundausgabe erfolgt, stelle in der Auswahl bitte „Miles Fast 2D Positional 
Audio“ ein. Ferner hast du die Möglichkeit, den „Reverb“ (Hall)-Fffekt einzuschalten 
(nur bei EAXTM kompatiblen Soundkarten einstellbar). 


Bist du mit den Einstellungen einverstanden, klicke auf „Speichern“. 
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WILLKOMMEN IN GOTHOS.. 


... einer Welt voller Phantasie und Abenteuer. Da du 
deinen Weg bis hierher gefunden hast, musst du wohl der 
Auserwählte sein, von dem die alten Prophezeiungen 
sprechen. Nimm dein Schicksal in die Hand und stelle 
dich der Gefahr, die unser ganzes Land bedroht. Auf 
deinem Weg wirst du viele Gefahren meistern müssen. 
Finstere Gesellen werden sich dir in den Weg stellen, und 
manches Rätsel muss gelöst werden. Du wirst fremde 
Länder bereisen. In manchen wirst du freundlich emp- 
fangen werden, andere werden dir mit Spott und Hohn 
begegnen und wieder andere werden versuchen, dich aus- 
zunutzen. Lass dich nicht beirren, denn nur du allein bist 
ea _ _ würdig und imstande, diesen Weg zu gehen. Sei wach- 
| nn. nn sam, vertraue deinen Fähigkeiten und lass dich von der 
Macht leiten, die tief aus deinem Inneren kommt. Dies 


ist dein Schicksal, denn 


3. Die Welt von Gothos 


3,1 Übersichtskarte 
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du bist der 
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Gothos wird von vielen verschiedenen Rassen bevölkert. Die ersten, mit denen du 







Bekanntschaft machst, sind die Dreamer und die Steamer. 








3.2.1 Die Dreamer 

















Die Dreamer sind neugierige, schlanke Wesen. Ihre Kleider sind kunterbunt und 


ihre erhabene Gestalt erscheinen sie auf den ersten Blick etwas arrogant. 
Dreamertown, ihre Heimatstadt, liegt im Westen von Gothos. Die Dreamer 





haben ihre tagtäglich anfallende Arbeit weitgehend automatisiert, und zwar aus- 
schließlich auf magische Art. Alles wird per Magie bewerkstelligt. Selbst der 
kleinste Arbeitsgang wird durch Zaubersprüche, Rituale oder Beschwörungen 
erleichtert. Besuche der handeltreibenden Shach sorgen in Dreamertown für 
den Austausch von zusätzlichen Waren und Gütern. 

Diese Lebensweise spiegelt vollkommen das Weltbild der Dreamer wider, denn 
Betätigungen, die körperliche Anstrengung bedeuten, sind ihnen zuwider. Ihren 
Nachbarn, den Steamern, stehen sie skeptisch, aber nicht feindlich gegenüber, 
wobei sie allerdings versuchen, ihnen tunlichst aus dem Weg zu gehen. Dies resultiert 
aus den alten, überlieferten Schriften, aus denen hervorgeht, dass Dreamer und Steamer 
keinerlei Verbindung eingehen dürfen. Seltsamerweise existieren bei den Steamern ähn- 


liche Gesetze ... 





3.2.2 Die Steamer 





















Die stämmigen Steamer haben eine vollschlanke Statur und kugelrunde Gesichter mit 
meist rosigen Wangen. Sie kleiden sich gern in erdfarbene Kleidung und laufen 
häufig mit Werkzeugen aller Art in ihren Taschen herum. 

Ihre Heimat, Steamertown, liegt in einem seichten Talkessel, der stark bewaldet und 
nur von zwei Zugängen her erreichbar ist. Schon von weitem kann man 
Maschinenlärm vernehmen, und bei schönem Wetter spiegelt sich die Sonne auf den 
Blechdächern der Stadt. Das grosse Können ihrer Einwohner in Sachen Technik macht 
die Stadt der Zahnräder und Schrauben zum beliebten Ziel der Shach-Händler, 
denn die exportierten Waren erfreuen sich in ganz Gothos großer Beliebtheit. 
Ein für vier Jahre gewählter Bürgermeister sorgt dafür, dass die Rechte und 
Pflichten der Arbeitergemeinde, die übrigens beinahe wie eine Gewerkschaft 


”" 





organisiert ist, eingehalten werden. 
Ähnlich wie die Bewohner Dreamertowns, haben die Steamer nicht 
sonderlich viel für Fremde übrig — auch nicht für ihre zauberkundigen 


Nachbarn. 








3.3 Melvin und Talis 





Melvin - kein Held von Anfang an 


Aufgewachsen in Dreamertown, hat Melvin ungewollt den Status 
eines Außenseiters. Seine Eltern, sein Vater ein Steamer und 
seine Mutter eine Dreamerin, haben gegen das überlieferte 







Gebot verstoßen, dass beide Völker niemals gemeinsame 
Nachfahren haben dürfen. | 

Als eines Tages das Dorf der Steamer durch Erdbeben und 
Monsterattacken nahezu zerstört wird, wittern die 
Dreamer den Grund für dieses Unheil in ihren eigenen 


Reihen. Sie beschuldigen Melvin, das Unglück herauf- 


 beschworen zu haben. 















Seit jeher hat Melvin im Dorf der Dreamer einen 
schweren Stand. Dadurch, dass er halb Dreamer, halb 
Steamer ist, sind seine magischen Fähigkeiten nicht so stark 
ausgeprägt wie bei einem waschechten Dreamer. Seine 
Ausbildung bei seinem Onkel Rissen hat daher den Zweck, ihn in 


der hohen Kunst der Druiden und Kräuterkünstler zu unterweisen. 





Trotz all seiner Versuche, sich anzupassen, begegnen die 
Dreamer Melvin immer noch mit Misstrauen. Es ver- 
wundert daher kaum, dass er sehr zurückhaltend ist 
und manchmal auch unsicher wirkt. 
Dabei fühlt er jedoch, dass er etwas 
Besonderes ist und Fähigkeiten in sich 
trägt, die sich kein anderer im Dorf zu- 
nutze machen kann. So ist er bei- 






spielsweise sehr daran interessiert, 
herauszufinden, wie mechanische 












Dinge funktionieren. Eine Veran- 
lagung, die ihm ohne Zweifel sein 
Steamervater in die Wiege gelegt hat. 
Dieses Interesse stößt jedoch bei allen 
Dreamern auf absolutes Unverständnis. 

Es ist nun an dir, Melvin zu seiner Bestimmung 
zu führen, seine Fähigkeiten auszubauen und 


die Gefahr abzuwenden, die Gothos bedroht. 
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Talis — die Frau aus seinen Träumen nn .ı4 Spielsteuerung 


Talis lebt seit jeher sehr zurückgezogen und ist nur im ı = 7 4.1 Tastaturbelegung 
Zusammenleben mit ihren Eltern, ohne | 
Gleichaltrige, aufgewachsen. Auch ihre Eltern 
haben gegen das Gebot, dass es zu keiner | m 

3 Pause/Spiel 
Verbindung zwischen Dreamern und Steamern kommen Wear re ja er 


darf, verstoßen und wurden daher in keinem ihrer 


ursprünglichen Heimatdörfer mehr geduldet. | an nn. n | Dutrchschalten 


Benutzen Laden/Speichern Menü 
Im Gegensatz zu Melvins Eltern wollten sich die Eltern 


von Talis nicht dem Rat der Weisen beugen und zogen so / . | _ _ | | Waffen kleine Heiltränke 


in die einsame Gegend des Canyons, wo sie und ins- ® ee _ Zicher kleine 
| nn | Manatränke Quickloa 


D d S hö in MI N Defensiv- kleine 
reamer oder Dteamer gEesc utzt waren. vr u _ gegenstände Kombitränke 


Nichtsdestotrotz haben Talis’ Eltern vorgebeugt F 


und sie auch in der Handhabung ganz 


besondere ihr Kind vor den Anfeindungen irgendwelcher 


spezieller Waffen, wie der Steinschleuder, 

ausgebildet. Darin ist sie eine wahre 

Meisterin und je nach Anlass oder 

Bedrohung setzt sie ganz spezielle & | | er | „ ' | 

Geschosse ein, um ihr Ziel zu treffen. OT a U . | . $— Charaktermenü 
Auch die mentalen Fähigkeiten sind a ö “ N zz | Kamen drekehf) Zahbit 
bei Ialis besonders ausgeprägt. Talis 

ergänzt dadurch in gewisser Form die Karte ein/aus 
zwar vorhandenen, aber nicht so stark & 

ausgebildeten mentalen Fähigkeiten WW E. . Kan | up Werkzeuge ER 

von Melvin. Sie hat einen | 

Wissensvorsprung bezüglich der Auen SEEN 
Vergangenheit der Dreamer und Steamer, 

da sich ihr Vater, ein Ethnologe, zu 
Lebzeiten sehr intensiv mit den Legenden 

der Vergangenheit und den Über- 
bleibseln einer alten, mysteriösen Kultur 
beschäftigt hat. Bevor das schöne 
Mädchen Melvin leibhaftig mit Rat und 

Tat zur Seite stehen kann, muss unser 

Held Talis, die Frau aus seinen Träumen, aber erst 


einmal finden ... 





4.2 Maussteuerung 


Springen (drücken) 
Kamera drehen (nur mit Rad möglich) 


Laufen (gedrückt halten) 


Action 


Bitte beachte, dass trotz Maussteuerung einige Befehle mit der Tastatur eingegeben 
werden müssen. 


4.3 Andere Eingabegeräte 


Du kannst TechnoMage mit jeder Art von Joystick, Gamepad u.ä. steuern, solange 
diese korrekt unter WindowsTM installiert und kalibriert sind und von DirectInputTM 
als Steuergeräte erkannt werden. In der Systemsteuerung kannst du dies unter 
„Gamecontroller“ nachprüfen. Um die aktuellsten Treiber für alle Eingabegeräte zu 
erhalten, wende dich bitte an den betreffenden Hersteller. 


Achte darauf, dass die Standardkonfiguration in TechnoMage für Joysticks, Gamepads 
etc. nur die Richtungstasten fest belegt. Die anderen Tasten können im Optionsmenü 
eingerichtet werden (siche Kapitel 7.3 „Eingabegeräte-Konfiguration‘“). 


5. Schnellstart 


Lies hier nach, wenn du im ersten Level Probleme hast oder nicht weiterkommst. 


In diesem Kapitel findest du Vorgehensweisen und Ratschläge, die dir den Einstieg ins 
Spiel erleichtern sollen. 

Anhand der ersten Spielwelt, Dreamertown, werden hier Steuerung und Bedienung des 
Spiels erläutert und Hilfestellung bei der Erledigung von Aufgaben gegeben. Innerhalb 
des Spiels werden Tutorial-Elemente (Spielhilfen) immer dann ausgegeben, wenn die 
jeweilige Information erforderlich ist. 


5.1 Neues Spiel starten 


Starte TechnoMage. Wähle im Startmenü den Punkt „Neues Spiel“ mit den Pfeiltasten 
und bestätige mit der „EINGABE“- Taste. 


In der folgenden Darstellung werden Lösungsvorschläge für den ersten Level gegeben. 
Wenn du TechnoMage von Anfang an auf eigene Faust erkunden willst, dann über- 
springe dieses Kapitel (siehe Kapitel 6. „Neues Spiel“)! 


5.2 Dreamertown 


Du beginnst das Spiel in deiner Kammer im Haus deiner Mutter in Dreamertown. 
Ein Alptraum (oder war es Wirklichkeit ?) hat dich schweißgebadet aufwachen 
lassen. Erforsche nun deine Umgebung. Drehe die Kamera mit den X- und Y- 
Tasten, um dich in deinem Zimmer umzuschauen. 

Du kannst Melvin mit den Richtungstasten oder mit der Maus bewegen. Um 
Türen zu öffnen, stelle dich direkt davor und drücke die „STRG“-Taste. Sprich 

mit Firna, deiner Mutter. Stelle dich vor sie und betätige wieder „STRG“. Gehe PA 
genauso vor, wenn du mit anderen Personen im Spiel sprechen willst. 

Firna bittet dich, zu deinem Onkel Rissen zu gehen, bei dem du eine Lehre 
absolvierst. Vergiss nicht, auf deinem Weg nach draußen den Schrank und die 
Standuhr zu untersuchen. Hierbei hilft dir wieder die „ TRG“-Taste, welche in 
TechnoMage als „Actiontaste“ fungiert. Sie dient generell zum Untersuchen von 
Gegenständen, zum Ausführen von Attacken mit deiner gerade gewählten Waffe, 
zur Interaktion mit Personen und Gegenständen sowie für das Scrollen, Bestätigen und 
Beenden von Textinformationen. 








Vor dem Haus angelangt, drücke „M“, um dich im Spiel zu orientieren. Es öffnet sich 
eine Übersichtskarte. Alle wichtigen Plätze innerhalb Dreamertowns sind hier auf- 
gelistet. Das Kräutersymbol auf der Karte zeigt dir das Haus deines Onkels. Drücke 
„M“, um die Karte wieder zu verlassen und laufe zum Haus von Onkel Rissen. 

Halte dich auf dem Pfad durch das Dorf und sprich mit jedem Bewohner, der dir 
begegnet. Du erhältst von allen Personen wichtige Informationen, die dir helfen 
werden, deine Aufgaben zu lösen. Vor jedem öffentlichen Haus steht ein großer Stein, 
der symbolisch die Funktion des Hauses zeigt. Um etwas über das jeweilige Haus zu 
erfahren, stelle dich einfach vor den Stein und drücke die „Actiontaste“. 

Bei deinem Onkel angekommen, findest du eine Notiz an die Tür geheftet. Lies sie mit 
Hilfe der „Actiontaste“. Da Rissen erst wieder um 17:00 Uhr zuhause sein wird, hast 


du nun genug Zeit, das Dorf und seine Bewohner kennenzulernen. Du brauchst für das 


Lösen einer Aufgabe in Dreamertown etwa eine Stunde. Hast du eine Aufgabe erledigt, 
ertönt ein Glockenschlag. 

Sobald du alle Aufgaben erfolgreich gelöst hast, wird dein Onkel wieder zuhause sein. 
Begib dich mit Hilfe der Karte zum Dorfbrunnen und rede mit dem Hüter der 
Dorfglocke. Hier kannst du jederzeit erfragen, wieviel Uhr es ist. 

Gehe nun in das Haus des Ratsvorsitzenden, gleich nebenan (Waagensymbol auf der 
Karte). Der Gelehrte verweist dich an die Ratsmitglieder, die dir Tipps zur 
Spielsteuerung geben, wenn du sie fragst. Gehe nun wieder nach draußen und suche 
die Wachen auf, die am großen Dorftor stehen. Rede mit ihnen. Du erfährst, dass es 
bis auf weiteres jedem Dreamer verboten ist, das Dorf zu verlassen. 


Ein Brötchen für Larissa 


Danach solltest du zurück zum Haus deines Onkels laufen. Betritt das Haus gleich 
iı nebenan. Dort wohnt Frau Encende. 
Wenn du mit ihr sprichst, wird sie dich bitten, ihrer Tochter Larissa ein belegtes 
Brötchen zu bringen. 
. Benutze die Richtungstasten, um zwischen der Ja- und Nein-Antwort zu wechseln 
\ und bestätige deine Antwort mit der „STRG“-Taste. 
Wenn du die Bitte der Frau erfüllen willst, erscheint dein erster questrelevanter 
Gegenstand (Quest-Item) in deinem Rucksack. Quests sind Aufgaben, die du 
während des Spiels erfüllen musst. Der Rucksack befindet sich im Charaktermenü 
(siehe auch Kapitel 8. „Charaktermenü“), öffne ihn mit der „I“-Taste. Mit den 
Richtungstasten kannst du im Rucksack den Gegenstand anwählen. Im unteren 
Textfeld erhältst du Informationen über den jeweiligen Gegenstand. 
Im Text werden wichtige Wörter generell farbig markiert: Grünmarkierte Stellen zeigen 
wichtige geographische Orte an, die du besuchen solltest und unterstreichen alle 
wichtigen Informationen im Spiel. Gelbmarkierte Stellen weisen auf Quest-Items hin. 


Nun musst du den Drachenbrunnen finden. Mit der Karte sollte dies kein Problem 
sein (Drachensymbol). Larissa spielt dort mit ihrem Hüpfseil. Sprich mit ihr und gib 
ihr das belegte Brötchen. Dafür erhältst du einen Luftballon. 

Wenn du Questgegenstände abgibst, verschwinden sie automatisch aus deinem 
Charaktermenü. 


Danny und der Luftballon 

Halte nicht weit vom Brunnen entfernt Ausschau nach einem Jungen, der 

auf dem Kopf steht. Danny, so der Name des Dreamerjungen, möchte 

einen Luftballon haben. Sprich mit ihm und gib ihm den Ballon. Du 
erhältst dafür Erfahrungspunkte (siehe auch Kapitel 8.6 „Level-Up“) und $ 
etwas Gold. | 


Bücher für Libarius 


Gehe zurück zum Haus deiner Mutter, betritt das Haus nebenan. Dort wohnt Frau 

Sengarn. Erfülle ihren Wunsch und bringe die von ihr ausgeliehenen Bücher zurück in 
die Bibliothek (Buchsymbo)). 

% In der Bibliothek wartet Meister Libarius schon sehnlichst auf die überfälligen 


Y= £. Bücher. Gib sie ihm. Daraufhin öffnet er die Bücherei wieder. Lies alle Bücher, die 
sich dort befinden. So lernst du vieles, z. B. wichtige Unterschiede zwischen den 
Dreamern und den Steamern und viel Interessantes über Gothos. 


| In einem Hinterzimmer stehen zwei Topfpflanzen. Über einer dieser 
Pflanzen schwebt ein Lichteffekt. Dieser Lichteffekt weist in TechnoMage 
immer auf Orte hin, die es zu untersuchen gilt. Die Pflanze mit dem 
\ Lichteffekt darüber ist der Schattenfarn. Ein Blatt von diesem Gewächs 
befindet sich nun in deinem Rucksack. 


Pflanzenkunde bei Lehrer Salik. 


Verlasse die Bücherei und gehe in die gegenüberliegende Schule (ABC- 
Symbol). Lehrer Salik erzählt dir, dass er ein Blatt des Schattenfarns als 
Anschauungsstück für seinen Unterricht benötigt. Gib ihm den 
Schattenfarn und lausche danach seinen Ausführungen über die 
Dreamer und die Steamer. 


I2 





Eine Rose für Herrn Saris 


Schau bei Frau Sengarn, der Dreamerin, deren Bücher du abgegeben hast, 
vorbei und lass dir die Belohnung geben, die sie dir versprochen hat. Mit 
einem neuen Gegenstand, der Rose, im Gepäck geht es zur Bühne, nahe 
dem Drachenbrunnen. Dort läuft dir der unglückliche Herr Saris über 
den Weg. Schenke ihm die Rose, er hat sie nötiger als du. 


Zum Goldenen Schluck 


Dein nächstes Ziel ist das Gasthaus „Zum Goldenen Schluck“, die 
Herberge Dreamertowns. 
Die Karte hilft dir, sie zu finden (Bettsymbol). Dort ange- 
kommen, redest du gleich mit dem Wirt Hernt. Für seine Gäste 
braucht er eine besondere Flasche Wein. Lass dir Geld geben und suche nach dem 
Haus des Weinhändlers. Goldmünzen kannst du in ganz Gothos finden. 
Benutze Geld, um Gegenstände und Informationen zu kaufen. In erster 
Linie kannst du dies bei den Shach-Händlern tun, die du in fast jeder 
Region antriffst (siehe auch Kapitel 9.3 „Handelssystem“). 
Nimm die Karte zur Hilfe (Flaschensymbol). Nach dem Betreten des 
Hauses redest du mit Falahan, dem Gehilfen des Weinhändlers. Dieser hat 
im angetrunkenen Zustand seinen Meister eingeschlossen und den Schlüssel 
verloren. 


Begib dich auf die Suche nach dem Schlüssel. Du findest ihn hinter 


j ’ » 
dem Haus von Frau Sengarn, gleich neben dem Haus deiner Mutter. ‘ 


Kehre zurück zum Weinhändler und befreie Meister Bacchus. 

Sobald du den Schlüssel in deinem Rucksack hast, kannst du die verschlossene 
Tür einfach mit der „Actiontaste“ öffnen. Frage den Händler nach einer Flasche }* 
Wein, die du gleich darauf gegen fünf Goldstücke bekommen wirst. Damit 
geht's zurück zum Gastwirt, der sich für dein Bemühen bedankt. 

Rede mit allen Herbergsgästen. Insbesondere Glacnore, der Shach-Händler, 
wird dich mit wertvollen Informationen versorgen, die dich allerdings eine 
Kleinigkeit kosten werden. 


Der Bote des Unheils (Die Autosequenz) 


Wenn du nun auf die Standuhr im „Goldenen Schluck“ schaust, müsste es 17:00 Uhr 
sein, du kannst also nun deinen Onkel aufsuchen. Davor solltest du allerdings noch 
einmal zum Dorfbrunnen gehen, wo eine Autosequenz startet. Autosequenzen ver- 
mitteln dir auch im späteren Verlauf des Spiels wichtige Informationen. Sie können 


nicht abgebrochen werden. Bei Gesprächen, die innerhalb der Sequenz stattfinden, 
musst du mit der „Actiontaste“ bestätigen, dass du die Textinformation gelesen hast. 
Ein Bote aus Steamertown kommt atemlos nach Dreamertown gestolpert und berichtet 
den aufgeregten Dreamern, dass das Nachbardorf dem Erdboden gleichgemacht wurde. 
Schreckliche Erdbeben und Angriffe von grauenhaften Monstern haben Steamertown 
verwüstet. Der Bote warnt die Menge vor dem Unglück, das auch Dreamertown 
widerfahren könnte. 

Plötzlich beginnen die Dreamer, in dir die Ursache für die Bedrohung zu sehen, 
schließlich bist du anders als sie. Die Leute schicken sich an, dich zu bedrohen. 
Glücklicherweise kann das Oberhaupt der Gemeinde, der weise Ratsvorsitzende, den 
aufgebrachten Mob beruhigen. Er bittet dich, zu deinem Onkel zu gehen und dort zu 
warten, bis entschieden ist, was weiter geschieht. Da dir nun fast alle Bewohner 
Dreamertowns feindlich gesonnen sind, ist es für dich wenig ratsam, im Dorf herum- 
zulaufen, es sei denn, du hast noch etwas Wichtiges zu erledigen. 


Onkel Rissens Kompass 
(Steuerungs- und Kampftutorial; Spiel speichern und laden) 


Du triffst deinen Onkel in seinem Wohnzimmer. Falls du zuvor alles erledigt hast, gibt 
er dir den Schlüssel zu seinem Keller, wo du einen Kompass für ihn suchen sollst. Ein 
magisch betriebener Fahrstuhl verbindet das Erdgeschoss mit dem Keller. Stelle dich 
einfach auf die Plattform. Der Fahrstuhl aktiviert sich automatisch und bringt dich ein 
Etage tiefer. u‘ 
Im Keller findest du deine erste Waffe, den Dolch. Du kannst ihn mit der # 
„Actiontaste“ einsetzen. Wenn du in späteren Levels Waffen aufsammelst, 
plazieren diese sich automatisch in deiner Waffenauswahl im Charaktermenü 

(siehe auch Kapitel 8.7 „Waffen“. 

Im nächsten Raum steht eine zerschlagbare Kiste, setze hier deinen Dolch 

ein, um sie zu zerstören. In manchen zerschlagbaren Kisten befinden sich 
Gegenstände und andere wertvolle Dinge. Die nächste Kiste kann 

geschoben oder gezogen werden. 

Um die Kiste zu bewegen, stelle dich direkt davor, halte die „Actiontaste“ 

gedrückt und benutze nun die Richtungstasten. In der Nähe befindet sich { 

ein Kistenstapel, auf den du aber nicht springen kannst, da er ein paar Meter 

zu hoch für dich ist. Schiebe die Kiste an den Kistenstapel heran. Springe den 

Stapel hinauf und zerschlage die oberste Kiste, denn darin befindet sich ein 
Schlüssel, mit dem du die nächste Tür öffnen kannst. Dahinter findest du einen wei- 
teren Fahrstuhl, der dich in die zweite Kelleretage befördert. Dort triffst du ein paar 
Ratten. Im Kampf gegen die Ratten gilt es nun, deine Waffe einzusetzen und so wenige 
Schadenspunkte wie möglich einzustecken. 





Du solltest jetzt deinen Spielstand sichern. 
Gehe hierzu mit „I“ in das Charaktermenü und wähle über die Richtungstasten das 
„Laden und Speichern“-Symbol an. Benutze die Richtungstasten und „EINGABE“, 
um die Speicheroption anzuwählen. Alternativ kannst du das Laden- und 
Speichernmenü auch direkt über die „F11“-Taste erreichen. 
' Suche mit den Richtungstasten einen freien Speicherplatz und drücke wieder 
„EINGABE“. 
| Es erfolgt eine Abfrage, ob du speichern willst. Wähle „Ja“ und bestätige mit 
| „EINGABE“ 
| Das Laden funktioniert nach demselben Prinzip, ebenso wie das Löschen von 
| Spielständen (siehe auch Kapitel 8.3 „Laden und Speichern‘). 
| TechnoMage verfügt über eine Quicksave und Quickloadoption. Drücke „F9“, um 
das Spiel zu speichern, oder „F12“, um ein Spiel zu laden. 


Die roten Zahlen, die nach einem Angriff erscheinen, stehen für den Schaden, der 
durch diesen Angriff entsteht. Durch geschicktes Ausweichen und Attackieren sollten 
die kleinen Nager jedoch kein großes Problem für dich darstellen. Hast du alle Ratten 
besiegt, öffnet sich die nächste Tür und gibt den Weg zur „Mutterratte“ frei. Dieses 
Monster ist der erste von acht Endgegnern, dem du dich jetzt stellen musst. 

Ein mit türkisfarbener Flüssigkeit gefülltes Reagenzglas auf der rechten Seite des 
Bildschirms stellt die Lebensenergie eines Endgegners dar. Ist das Glas leer, ist der 
Endgegner besiegt. Nähere dich dem Monster vorsichtig und ziehe dich nach jedem 
deiner Dolchstöße schnell wieder zurück, bevor er dich mit seinen Pranken erwischen 
kann. 

Ist das Untier tot, erscheint auf dem oberen Kistenstapel der Kompass, nach dem dein 
Onkel verlangt hat. Ziehe die Kiste auf der rechten Seite heraus, springe darüber und 
schiebe sie, bis du sie als Aufstieg benutzen kannst. Nimm den Kompass an dich. 

Er befindet sich ab sofort in der rechten oberen Ecke des Bildschirms. Die rote Spitze 
zeigt stets nach Norden (siehe auch Kapitel 8.1 „Übersichtskarte und Kompass“). 
Kehre mittels der Fahrstühle zu deinem Onkel ins Erdgeschoss zurück. 

Rissen hat in der Zwischenzeit mit Firna, deiner Mutter, gesprochen. Beide halten es 
nach dem Vorfall am Dorfbrunnen für das Beste, dass du zunächst zu deinem Vater 
nach Steamertown ziehst. Rissen schenkt dir Dolch und Kompass und schickt dich 
zum Drachenbrunnen, damit du dich dort mit deiner Mutter triffst. 

Mittlerweile ist es Nacht geworden. Gehe direkt zum Drachenbrunnen. Es kann sein, 
dass du auf deinem Weg von ein paar Ratten angegriffen wirst, die du aber dank deiner 


Kampferfahrung ohne großen Aufwand besiegen kannst. 


| 


Der magische Trank 


Deine Mutter wartet schon auf dich. Firna braucht etwas, mit dem sie die Wachen 
ablenken kann, denn die Dreamer dürfen das Dorf immer noch nicht verlassen. 
Hinter dem Gasthaus befindet sich das Haus von Herrn Vesneggs. Es ist eins der 
wenigen Häuser, das nicht abgeschlossen ist. Gehe dorthin und rede mit dem armen 
Kerl, der wegen einer Rattenplage in seinem Keller kein Auge schließen kann. Fahre 
mit dem Fahrstuhl hinunter und besiege alle Ratten. 

Danach zeigt sich Herr Vesneggs sehr erkenntlich: Er schenkt dir einen 

magischen Schlaftrank, den er nun, da Ruhe eingekehtrt ist, ja nicht mehr [ 

braucht. Mit diesem Trank machst du dich auf zu deiner Mutter. Firna 

kann damit nun die Wache am hinteren Tor betäuben. Das hintere Tor ist 

mit einem Torsymbol in der Übersichtskarte vermerkt. Nimm Abschied 

von deiner Mutter und fliehe aus Dreamertown. Steamertown und 

viele Abenteuer in ganz Gothos warten auf dich! 





6. Startmenü 


Dieses Menü erscheint, sobald du 
Techno-Mage gestartet hast. 


6.1 Neues Spiel 
Hier kannst du ein neues Spiel starten. 
6.2 Spiel laden 


Hier kannst du einen Spielstand laden. Die Spielstände werden mit den Namen der 
jeweiligen Welt abgelegt, in der du abgespeichert hast. Ein Screenshot mit Welt- und 
Levelbezeichnung zeigt dir, in welcher Umgebung du abgespeichert hast. Zusätzlich 
werden Informationen, wie die Gesamtspielzeit, die Lebens- und Manapunkte sowie 
die gesammelten Artefakte ausgegeben. | 

Du kannst unter dieser Option auch Spielstände löschen (siehe hierzu auch unter 
Kapitel 8.3 „Laden und Speichern“). 

Wähle die Option „Laden“ und bestätige mit der „EINGABE“-Taste. Wähle den 
Spielstand, den du laden willst, mit den Pfeiltasten an und drücke „EINGABE“. 
Beantworte die Abfrage, ob du dieses Spiel laden willst, mit „Ja“. Das Spiel wird nun 
geladen. 


7. Spielmenü 
7.1 Pause/Spiel fortsetzen 


Öffne und schließe das Spielmenü mit „ESC“. Sobald du im Spielmenü bist, pausiert 
das Spiel. 


7.2 Optionen 


In diesem Untermenü des Spielmenüs kannst du spielspezifische Eigenschaften ein- 
stellen. 


7.2.1 Sound 


Hier wählst du die Lautstärke der Soundausgabe von TechnoMage, also die Lautstärke 
von Geräuschen aus. 


7.2.2 Musik 
Hier wählst du die Lautstärke der Hintergrundmusik von TechnoMage. 


7.2.3 Sprache 


Hier wählst du die Lautstärke der Sprachausgabe von TechnoMage. 


Eat 


7.2.4 Gamma 
Hier kannst du, je nach Belieben, die Helligkeit und den Kontrast verändern. 
7.3 Eingabegeräte-Konfiguration 


Unter diesem Menüpunkt kannst du die Tastaturbelegungen, die Steuerung der Maus 
und das Gamepad einstellen. 

Wähle mit den Richtungstasten die Funktion aus, die du neu belegen willst und 
bestätige mit „Eingabe“. Anstelle der bisherigen Belegung erscheinen nun drei 
Fragezeichen (???). Drücke nun die Taste, mit der du die Funktion im Spiel ausführen 
willst. Drücke danach auf „Ok“. Deine Einstellungen werden gespeichert. Wenn du 
mit deiner Tastenbelegung nicht zufrieden bist, drücke „Default“. Daraufhin wird 
wieder die Standardbelegung ausgegeben. 

Wenn du TechnoMage mit einem Gamepad spielen willst, sollte dieses mit mindestens 
sechs Tasten ausgestattet sein. 

Unter dem Punkt „Force FeedbackTM“ kannst du die Vibration eines Gamepads oder 
eines Joysticks ein- oder ausschalten. 


7.4 Filme ansehen 


Hier können über ein Untermenü die Filme angesehen werden. Die Menge an Filmen 
hängt davon ab, wie weit du TechnoMage schon gespielt hast. 


75 Zurück zum Startmenü 


Hier kommst du zum Startmenü. Eine Abfrage erscheint, ob du das derzeitige Spiel 
beenden willst. Wenn du „Ja“ anwählst, kehrst du zum Startmenü zurück. 
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8. Charaktermenü 


Dieses Menü kann im Spiel mit der „I“-Taste aufgerufen werden. Hier findest du 
wichtige Informationen zum Status deines Charakters, kannst Gegenstände auswählen 
und benutzen, zur Übersichtskarte springen, deinen Spielstand speichern oder einen 
anderen laden und vieles mehr. Ein blinkendes Feld zeigt dir an, was du im Moment 
angewählt hast. Das Feld kann mit den Richtungstasten bewegt werden. 


8.1 Übersichtskarte und Kompass 


Um die Übersichtskarte zu öffnen, 
drücke „M“ oder benutze das 
Kartensymbol im Charaktermenü. 
Du musst im Spiel zunächst Teilberei- 
che des Levels erkunden, um sie dann 
auf der Karte einsehen zu können. Hast 
du einen bestimmten Teil des Levels 
noch nicht erkundet, so bleibt auch der 
entsprechende Bereich der Übersichts- 
karte leer (einzige Ausnahme: Drea- 
mertown). 
Sobald du den Kompass aus dem Keller deines Onkels geholt hast, 
befindet er sich in der oberen Ecke deines Bildschirms (siehe 
Kapitel 6. „Schnellstart“). Die rötliche Spitze definiert 
Norden. Du kannst Karte und Kompass hervorragend 
zusammen benutzen. Drehe das Spielfeld mittels der 
Kamerarotation („X und Y“-Iasten) so, dass der Kompass 
mit der roten Spitze nach oben steht. Wenn du nun die Karte auf- 
rufst, ist sie eingenordet. Der Pfeil auf der Karte zeigt deinen gegen- 
wärtigen Standpunkt an, die Spitze des Pfeils steht für die Richtung, in die du gerade 
siehst. Gerade in Labyrinthen und komplexeren Leveln ist die Übersichtskarte unver- 
zichtbar. 
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Hast du die Aufgabe erfolgreich abgeschlossen, wird sie abgehakt. So behältst du den 
Überblick über alle Quests, die noch zu erledigen sind oder die du bereits abgeschlossen 
hast. Ä 


8.3 Laden und Speichern 


im Charaktermenü 
das „Laden und Speichern“ - 
Symbol an. 
Hier kannst du nicht nur 
Spielstände laden oder 
speichern, sondern gegeben- 
enfalls auch Spielstände 
löschen, wenn du einmal über 
zu wenig Speicherplatz ver- 
fügen solltest. Es stehen dir 
insgesamt 9 Speicherplätze 
zur freien Verfügung. 
Darüber hinaus existiert ein 
sogenannter „Schnellspeicherplatz“. 
Wähle die Option aus, die du ausführen möchtest. Suche dir dann den Platz aus, an 
dem gespeichert werden soll bzw. wähle den Spielstand, den du laden oder löschen 
möchtest. Jeder Spielstand wird mit Screenshot, bisheriger Spielzeit, Lebens- und 
Manaanzeige und gesammelten Artefakten abgelegt. Du wirst nach dem Betätigen der 
„EINGABE“- Taste immer gefragt, ob du den jeweiligen Schritt wirklich durchführen 
willst. Bestätige hier entweder mit „Ja“ oder brich den Vorgang mit „Nein“ ab. 
Du kannst alternativ mit der „F9“-Taste ein Spiel auf dem Schnellspeicherplatz 
speichern oder mit der „F12“-Iaste ein auf dem Schnellspeicherplatz gespeichertes 
Spiel laden. Wechsle direkt in das Laden- und Speichernmenü, indem du „F11“ 
drückst. 


8.4 Entwicklung des Charakters 


In TechnoMage ist es erforderlich, deine Charaktereigenschaften, die sogenannten 
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Attribute zu entwickeln. Das Lösen von Rätseln, das Kämpfen gegen Gegner und das 
Sammeln von Wissen wirkt sich direkt auf Melvins Erfahrung aus. 

Um das Questlog zu öffnen und zu schließen, drücke „Q“ oder wähle das Questlog- Während deiner Reise durch Gothos wirst du deinen Horizont erweitern, was dich 
Symbol (Pergament) im Charaktermenü an. stärker, intelligenter und weiser macht. 
Hier werden Aufgaben aufgelistet, die du erledigen musst, sobald du sie von einer Diese Werte werden im Charaktermenü festgehalten und können jederzeit durch 


bestimmten Person erhalten hast. Betätigen der „I"-Iaste eingesehen werden. 
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8.4.1 Charaktereigenschaften (Attribute) 


Auf der linken Bildschirmhälfte befinden sich fünf Röhren. Alle sind mit einer farbigen 
Flüssigkeit gefüllt, was ihre Unterscheidung leichter macht. Die erste ist die sogenann- 


te Erfahrungsröhre. Auf ihre Funktion wird später eingegangen (siehe Kapitel 8.6 
„Level-Up“). 


8.4.1.1 Stärke 


Der Stärkewert wirkt sich 
direkt auf Angriff und Schaden 


mit deiner Waffe aus. 
8.4.1.2 Intelligenz 


Dieser Wert ist unverzichtbar 

für die Anwendung von 

Zaubersprüchen. Dein Mana- 

pool steigt mit dem Wert 

ebenso an, wie der Schaden, den die Zaubersprüche verursachen. Je höher die 
Intelligenz ist, desto zerstörerischer wirken deine Zaubersprüche auf Gegner. 


8.4.1.3 Konstitution 


Der Konstitutionswert vereint 
Widerstandskraft und Kon- 
dition, deswegen steigen deine 
Lebenspunkte (Hitpoints), 
wenn dieser Wert sich erhöht. 
Defensivgegenstände gestärkt. 


8.4.1.4 Mystik 


Das Mystikattribut ist die . 

ungewöhnlichste deiner vier 

Fähigkeiten. Dieser Wert rührt 

aus deinem Erbe, den vereinten Eigenschaften der Dreamer und der Steamer. 

Er schaltet nach und nach die Spezialfähigkeiten frei (siehe auch Kapitel 8.5 
„Spezialfähigkeiten“). 
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8.5 Spezialfähigkeiten 


Unter den vier Röhren, die für deine Attribute stehen, 

befinden sich vier Symbole. Dies sind deine vier 

Spezialfähigkeiten. Wenn du Punkte auf dein Mystik- 

attribut verteilst (siehe auch Kapitel 8.6 „Level-Up“), 

werden diese Fähigkeiten verfügbar und beginnen zu leuchten. Du musst die 
Spezialfähigkeiten nicht aktivieren, wenn sie freigeschaltet sind! Ein Beispiel für eine 


der Spezialfähigkeiten ist der „Aufladeschlag“. Er fügt deiner Nahkampfwaffe 


zusätzliche Energie hinzu und erhöht die Reichweite. 
8.6 Level-Up (Das Verteilen von Charakterpunkten) 


Die oberste Röhre im Charaktermenü ist die 

Erfahrungsröhre. Die Prozentzahl steht für 

den gegenwärtigen Stand der Erfahrung, die 

du gesammelt hast. Die Röhre füllt sich, 

wenn du Gegner bekämpfst, Rätsel löst oder wertvolle Informationen sammelst. Bei 
100% Erfahrung steigt dein Charakter um eine Stufe auf, d.h. du kannst die Werte 
deiner Attribute erhöhen, indem du Erfahrungspunkte auf die vier Röhren verteilst. 
Hierzu musst du mit den Richtungstasten das Attribut anwählen, das du erhöhen 
willst. Alternativ dazu kannst du auch die Maus zur Punkteverteilung verwenden. 

Mit der linken oder rechten Richtungstaste kannst du nun Punkte hinzufügen oder 
abziehen (Das Abziehen von Charakterpunkten ist nur bei Punkten möglich, die in 
derselben Aufstufung vergeben wurden!). 

In der Erfahrungsröhre senkt sich nun bei jeder Punktvergabe der Erfahrungswert, bis 
die Röhre leer ist. Bist du mit der Vergabe zufrieden, bestätige mit „ESC“ oder „I“. 
Wenn du Punkte auf die Attribute „Intelligenz“ und „Konstitution“ verteilst, 
erscheinen über Lebens- bzw. Manaanzeige die Werte, die sich nach Bestätigen dazu 
addieren werden (siehe auch Kapitel 8.13 „Lebens- und Manaanzeige“). 


8.7 Waffen 


In TechnoMage gibt es viele Gegner, die du bekämpfen musst. Dies kannst du zum 
Beispiel mit Waffen tun. 


8.7.1 Benutzung der Waffen 


Wähle im Charaktermenü das Waffenfeld (neben der „Stärkeröhre“) aus. Mit der 


„Actiontaste“ aktivierst du das „Drehmenü“, das dir alle verfügbaren Waffen aufzeigt. 
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Bewege die Waffe, die du verwenden 

willst, mit den Richtungstasten über das 
Waffenfeld und drücke wieder die 
„Actiontaste“. Wenn du nun das Charak- 
termenü schließt, kann Melvin die 
gewählte Waffe benutzen. Mit der „F1”- 
Taste kannst du schnell deine Waffen 


wechseln, wenn du nicht ins 
Charaktermenü gehen willst. 


8.7.2 Beschreibung der Waffen 


Der Dolch 


Deine erste Waffe. Der Dolch ist einfach und schnell zu benutzen, 


hat aber den Nachteil, dass sowohl die Reichweite der Waffe als 


auch der Schaden relativ gering sind. 


Das Schwert 


Länger und breiter als der Dolch, versetzt diese Waffe 

Monster aus ganz Gothos in Angst und Schrecken. Das 

Schwert kann in Attacken allerdings nicht so schnell eingesetzt 
werden wie der Dolch, hat aber eine größere Reichweite und verursacht 


mehr Schaden. 


Der Morgenstern 


Der Morgenstern besteht aus einem Holzstab und einer mit 
Eisendornen gespickten Kugel aus massivem Stahl. Die Kugel ist 
fest am Stab verankert. Durch den von oben ausgeführten 
Schlag wird ein enormer Schaden verursacht. Es dauert 
jedoch einen Augenblick, bis du Kräfte für einen neuen 
Schlag gesammelt hast und die Waffe wieder einsetzen 


kannst. Also Vorsicht beim Angriff! 
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Der Bogen 


Die Fernkampfwaffe! Der Bogen aus dem besten Eichenholz von ganz 


Gothos verschießt Pfeile, sofern du welche in deinem Rucksack hast. 
Wählst du den Bogen als Waffe und hast keine Pfeile zur Hand, 
kannst du die Waffe nicht einsetzen! Pfeile können in Gothos 
gekauft und gefunden werden. 

Sowohl das Pfeil- als auch das Bogensymbol, haben eine kleine 


Cart 


Zahl in der rechten oberen Ecke. Sie gibt die Anzahl der ver- 
bleibenden Pfeile an. Manchmal brauchst du den Bogen, um 


Schalter zu aktivieren. Sei also sparsam mit der Munition und 
ziele genau, wenn du den Bogen benutzt! 


Darüber hinaus gibt es im Spielverlauf noch mehr Waffen, die du finden oder für das 
Lösen von Aufgaben bekommen kannst! Also Augen und Ohren auf, es lohnt sich! 


8.8 Zaubersprüche 


Du hast die Fähigkeit, Zaubersprüche aussprechen zu können und damit ein wahres 
Feuerwerk an magischer Kraft auf dem Bildschirm zu entfesseln. Manchmal reicht eine 
konventionelle Waffe einfach nicht aus, um sich gegen einen Gegner zur Wehr zu 
setzen. Hier hilft dir die Magie. Vergiss jedoch nie, dass Zaubersprüche Mana kosten! 
Je höher dein Intelligenzwert ist, desto vernichtender ist die Wirkung deiner 
Zaubersprüche. 


8.8.1 Benutzung der Zaubersprüche 


Wähle im Charaktermenü das 
Zauberspruchfeld aus. Mit der 


„Actiontaste“ aktivierst du 

„Drehmenü”, das dir alle verfüg- 

baren Zaubersprüche aufzeigt. Bewege 

den Spruch, den du verwenden willst, mit 

den Richtungstasten über das 

Zauberspruchfeld und drücke wieder die 

„Actiontaste“. Wenn du nun das Charaktermenü schließt, kann 

Melvin den ausgewählten Zauberspruch mit der „C“-Taste benutzen. Alternativ kannst 
du mit der „F2“-Taste deine Zaubersprüche durchschalten, ohne ins Charaktermenü zu 


wechseln. 
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8.8.2 Beschreibung der Zaubersprüche 
Der Feuerball 


Was Heißes gefällig? Der Feuerball gehört zur Standardausrüstung 
eines guten Magiers. Er ist der erste von zahlreichen Sprüchen, die du 
in TechnoMage bekommen kannst. Wenn du diesen Zauberspruch 
sprichst, schießt du eine lodernde Kugel aus magischem Feuer ab. 
Manchmal ist es nötig, Kerzen oder Fackeln mit dem Feuerball 
anzuschiefßen. 


Die Eisklaue 


Sprichst du diesen Zauber, feuerst du eiszapfenartige Geschosse auf 
deine Gegner. Sobald ein Gegner getroffen wird, erstarrt dieser zu Eis 
und nimmt Schaden. Dadurch verschaffst du dir Zeit, um dich für 
einen neuen Angriff zu wappnen. Die Eisklaue eignet sich vorzüglich 
für die Verteidigung, vor allem, wenn dich mehrere Gegner gleich- 
zeitig angreifen. 


Der Wirbelsturm der Viper 

Grün und giftig. Dieser Tornado lehrt Melvins Feinde das Fürchten. 
Schau in die Richtung deines Gegners, wenn du diesen Zauber 
anwendest. Hervorragend, um mehreren Feinden gleichzeitig Schaden 
zuzufügen. Deine Gegner werden kurz in die Luft geschleudert, kräftig 
herumgewirbelt und durch das Gift verwirrt. 

Noch mehr Zaubersprüche erwarten dich. Finde sie und probiere sie aus! 


8.9 Verteidigungsgegenstände 


Diese Talismane, Amulette und besonders hochwertigen Kleidungsstücke kannst du 
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dir alle verfügbaren Verteidigungsgegenstände aufzeigt. Bewege den Gegenstand, den 
du verwenden willst, mit den Richtungstasten über das Feld und drücke wieder die 
„Actiontaste“. Wenn du nun das Charaktermenü schließt, ist der ausgewählte 
Gegenstand aktiv. Mit der „F3“-Taste kannst du im Spiel deine Verteidigungs- 
gegenstände wechseln. 


8.9.2 Beschreibung der Verteidigungsgegenstände 


Eakf 


Das Ankh-Amulett 


Deine Sinne schärfen sich, wenn du diesen an einer Kette befestigten 
Anhänger trägst. Du bist außerdem imstande, Angriffe von Untoten und 
Geistern früher zu erkennen. 


Der Ring des Lebens 


Ziehst du diesen reichhaltig verzierten Ring auf deinen Finger, durchströmt 
dich ein wärmender Strom pulsierender Energie und verringert deine 
Anfälligkeit gegen Gifte. Ferner beschleunigen die Kräfte des Rings deine 
Regenerationsfähigkeit. 


Das Kettenhemd 


Bietet besonderen Schutz gegen Stichwaffen und Schaden, der durch 
Schnitte verursacht wird. Das Kettenhemd besteht aus aneinander- 
gereihten Stahlketten und dünnem Leder, das zwischen dem kalten 
Metall und deinem Körper liegt, wenn du es trägst. 


Du kannst natürlich noch andere Gegenstände dieser Art finden, 
also: Ran an die Arbeit! 


8.10 Werkzeuge 
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. während deiner Reise durch Gothos aufstöbern. Sie alle haben eins gemeinsam: Sie 
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77 schützen dich bzw. verändern Charakterwerte positiv, wenn du sie aktivierst. 
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Unter diesem Begriff sammeln sich verschiedene Gegenstände, die unerlässlich sind, 
wenn du deine Reise heil überstehen willst. Sie nehmen eine Art Sonderstellung gegen- 
über den anderen Charaktergegenständen ein, denn du musst sie an manchen Stellen 
im Spiel benutzen um weiterzukommen. Achte aber darauf, dass alle Werkzeuge nur 
eine bestimmte Zeit lang benutzbar sind und danach für einige Zeit nicht aktiviert 


3 ; werden können. Diese Zeitspannen erkennst du an einer Art Stoppuhrgrafik im 
aus. Mit der „Actiontaste“ aktivierst du das „Drehmenü“, das Ä | | = Werkzeugfeld. 


8.9.1 Benutzung der Verteidigungsgegenstände 


Wähle im Charaktermenü das Verteidigungsgegenstandsfeld 
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8.10.1 Benutzung der Werkzeuge ' 8.11 Das Inventar (Dein Rucksack) 


Wähle im Charaktermenü das Werkzeugfeld aus. ar . | Wenn du dein Charaktermenü öffnest, siehst du auf der 
Mit der „Actiontaste“ aktivierst du das „Dreh- 7 Te | " rechten Bildschirmhälfte ein großes Feld. Dies stellt dein 
menü‘, das dir alle verfügbaren Werkzeuge auf- an 3 ) Inventar bzw. deinen Rucksack dar. Hier werden alle 
zeigt. Bewege den Gegenstand, den du verwenden W | u . '  Gebrauchs- und Questgegenstände gesammelt und auf- 
willst, mit den Richtungstasten über das Feld und — ee . gelistet (siehe auch Kapitel 9. „Gegenstände“). 

drücke wieder die „Actiontaste“. Wenn du nun das Be | Du kannst Gegenstände in deinem Inventar tauschen und 
Charaktermenü schließt, ist das Werkzeug aus- | | n_ anordnen. Hierzu musst du den Gegenstand anwählen. 
gewählt. Um das Werkzeug zu benutzen, drücke „V“. | ee Drücke die „V*-Taste Wähle das Eeld mit den 


Alternativ kannst du auch mit der „F4“-Taste deine Werkzeuge wechseln. u Richtungstasten aus, an dem der neue Gegenstand 
| platziert werden soll. Drücke dann wieder „V“. 





8.10.2 Beschreibung der Werkzeuge 
8.12 Goldmünzen 


Die Bombe 
Auch in Gothos ist dieses Edelmetall sehr begehrt und wird als all- 


Mit dieser kleinen Höllenmaschine kannst du bestimmte Felsmauern, a _ | =. = | gemeines Zahlungsmittel verwendet. Das Goldmünzensymbol in 
Türen oder auch Gegenstände freisprengen. Sobald du mit „V“ eine Se | > 7» der oberen Ecke deines Bildschirms zeigt dir, wieviel Gold du der- 


Bombe abgelegt hast, musst du schnell das Weite suchen, sonst er- 4 7 | m we zeit besitzt. 
wischt die Fxplosion auch dich! | a Du kannst damit Waren aller Art oder auch Informationen kaufen. 


Der Radar = 8.13 Lebens- und Manaanzeige 


Dieses Gerät erscheint im unteren Bildschirm auf der rechten Seite, N, | Die beiden Reagenzgläser in der unteren Ecke links stehen für den gegen- 

wenn du es mit „V“ aktivierst. 2 , .  wärtigen Stand deiner Lebens- und Manapunkte. Das Reagenzglas der 

Rote Anzeigen stehen für Gegner, blaue für besondere Gegensän- 8 F WE _ Lebensanzeige ist mit roter Flüssigkeit gefüllt. 

de. Dies ist sehr wichtig, um Aufschluss über Gegner zu RR 2 M Wenn du auf irgendeine Art Schaden nimmst, zum Beispiel durch einen Kampf, 

bekommen, die sich in deiner Nähe, aber noch außerhalb deiner >» . leert sich das Glas. Ist das Glas einmal leer, stirbt dein Charakter. Es gibt Gegner, 

Sichtweite aufhalten. u die dich durch einen Angriff vergiften. Wenn du vergiftest bist, wechselt die 
Farbe der Lebensanzeige zu Grün. Wenn die Wirkung des Giftes nachlässt, 


Die Rennschuhe | normalisiert sich deine Lebensanzeige wieder. Du kannst deine Lebenspunkte 
steigern, indem du beim sogenannten „Level-Up“ Punkte auf das Attribut 
Du kannst dich für eine gewisse Zeit schneller bewegen als sonst, ia | Tr „Konstitution“ verteilst. 
wenn du diese Schuhe trägst. Sie eignen sich sehr gut, um ee x“ 5 Du kannst deine Lebensanzeige mit Tränken wieder auffüllen (siehe auch 
. Gegnern davonzulaufen oder in letzter Sekunde durch Türen a | | Kapitel 9. „Gegenstände“. 
hindurchzuschlüpfen, die sich gerade zu schließen drohen. I, sur TE Das Reagenzglas mit der blauen Flüssigkeit ist deine Manaanzeige. Mana ist 
rd - die Zauberkraft, die du benötigst, um Zaubersprüche auszusprechen. Jeder 
Zauberspruch verbraucht unterschiedlich viel Mana. Wenn du beim „Level- 
Neben diesen drei Werkzeugen gibt es noch ein weiteres, das auf dich wartet. Worauf a. Up” Punkte auf das Attribut „Intelligenz“ verteilst, erhöhst du deinen 
wartest du noch? ©  Manavorrat. 
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9. Gegenstände 


Unter diesem Begriff sammeln sich alle Dinge, die Melvin in Gothos finden kann. Alle 
Gegenstände sind auf irgendeine Art benutzbar und landen nach der Aufnahme im 
Rucksack deines Charakters (siehe auch Kapitel 8.11 „Das Inventar“). 

In TechnoMage unterscheiden wir zwischen Gegenständen, die man überall finden 
oder kaufen kann und die du anwenden musst, um sie zu benutzen, und 
Gegenständen, die sich in einer bestimmten Situation „selbst benutzen“. Einen Trank 
musst du zum Beispiel in deinem Charaktermenü explizit anwählen, um ihn zu 
benutzen. 

Bist du dagegen im Besitz eines Schlüssels, der zu einem Schloss passt, musst du den 
Schlüssel nicht erst im Charaktermenü aufrufen. Stelle dich vor die Tür, zu der der 
Schlüssel passt, und drücke die „Actiontaste“, dann öffnet sich die Tür automatisch. 


9.1 Gebrauchsgegenstände 


So werden Gegenstände bezeichnet, die entweder in ganz Gothos gefunden werden 
oder von Shach-Händlern verkauft werden können. Ein paar von ihnen sind hier auf- 
gelistet: 


Heiltränke 


Es gibt unterschiedliche Größen, angefangen vom kleinen Heilkristall bis hin zum 
großen Heiltrank. Je nach Größe variiert die Wirkung der Heiltränke. 

Wenn du einen kleinen Heilkristall aufnimmst, addieren sich automatisch einige 
Lebenspunkte zu deiner Lebensanzeige. Um einen Trank zu benutzen, musst du im 
Charaktermenü in deinem Rucksack den jeweiligen Trank auswählen und mit der 
„EINGABE“-Taste bestätigen. 

Du kannst kleine Heiltränke auch mit der „F5“-Taste benutzen. 


Manatränke 


Auch hier können unterschiedliche Größen gefunden oder gekauft 
werden. Nimmst du einen Manakristall auf, addieren sich einige 
Manapunkte zu deiner Manaanzeige hinzu. Um einen Manatrank zu 
benutzen, musst du im Charaktermenü in deinem Rucksack den 
jeweiligen Trank auswählen und mit der „EINGABE“-Taste 
bestätigen. Du kannst kleine Manatränke auch mit der „F6“-Taste 
benutzen. 
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Kombitränke 


Tränke mit kombinierter Wirkung. Sie fügen sowohl Lebens- als auch Manapunkte zu 
deiner Anzeige hinzu. Kombitränke gibt es in drei Größen: Kombikristall, Kleiner 
Kombitrank und Großer Kombitrank. Beim Aufnehmen eines Kombikristalls addieren 
sich augenblicklich Lebens- und Manapunkte zu deiner Anzeige. Du kannst kleine 
Kombitränke auch mit der „F7“-Taste benutzen. 


An 
Entgiftungselixier 


Benutze das Elixier, wenn du dich vergiftet hast, es halbiert den Giftschaden, wenn du 
es einnimmst. Öffne das Charaktermenü und wähle in deinem Rucksack das 
Entgiftungselixier an. Bestätige mit der „EINGABE“-Taste. 

Du kannst das Entgiftungselixier auch direkt über die „F8”-Taste benutzen. 


Entgiftungskraut 


Neutralisiert Gift in deinem Blut. Rufe das Gharaltenmichii auf und wähle in deinem 
Rucksack das Entgiftungskraut an. Bestätige mit der „EINGABE“-Taste. 


Fackeln 


Spenden Licht im Dunkeln. 
Betrittst du einen finsteren Raum, ein unterirdisches Labyrinth oder ein unbeleuchtetes 
Zimmer, entzündet sich die Fackel automatisch und verbreitet angenehme Helligkeit. 


Kreide 


In manchen Bereichen von Gothos kann man sich schon mal verlaufen. Wenn du etwas 
Kreide dabei hast, kannst du deinen Weg markieren. 

Um einen Kreidepfeil zu setzen, musst du im Charaktermenü das Kreidesymbol 
anwählen und mit der „Actiontaste“ bestätigen. 
Du zeichnest Kreidepfeile immer in die Richtung, in die Melvin schaut. 


Schlüssel 


Uhr verschlossene Türen und Tore zu öffnen sind Schlüssel erforderlich. Schlüssel gibt 
es in verschiedenen Ausführungen und Materialien. 


Wenn du ein Eisenschloss öffnen willst, benötigst du also einen Eisenschlüssel, für ein 
Kupferschloss einen Kupferschlüssel usw. 





Hast du einen Schlüssel in deinem Rucksack, tritt einfach an die zu öffnende Tür und 
drücke die „Actiontaste“. 


Pfeile 


Munition für deinen Bogen. Eine Zahl in der rechten oberen Ecke zeigt, wie viele Pfeile 
du zur Zeit besitzt. Verschießt du Pfeile, werden diese automatisch von der 
Gesamtmenge abgezogen. Pfeile gibt es in mehreren Ausfüh- 

rungen. 


9.2 Questgegenstände 


Viele Gegenstände in TechnoMage sind Dreh- und 

Angelpunkte für Aufgaben und Missionen. Ohne 

sie kannst du bestimmte Ziele nicht erfüllen. 

Questgegenstände sind meist einzigartig und nur zu 

einem bestimmten Zweck vorhanden. Beispiele 

hierfür sind die Rose von Frau Sengarn, die Flasche 

Wein für den Wirt Hernt oder die Bücher für den Bibliothekar Libarius in 


Dreamertown. 
9.3 Handelssystem 


Gothos hat ein gut funktionierendes Handelssystem. Das Volk der Shach ist hierbei der 
wichtigste Faktor. Diese mit allen Wassern gewaschenen Händler transportieren Güter 
und Waren durch die Welt und sorgen für einen regen Wirtschaftsverkehr. Du findest 
sie fast überall, wo dich dein Schicksal hinverschlägt. 

Über das Handelssystem kannst du verschiedene Waren kaufen oder verkaufen. Auf der 
linken Seite des Bildschirms sind die Gegenstände aufgelistet, die du erwerben kannst. 
Wähle den Gegenstand, den du kaufen möchtest, mit den Richtungstasten an. Im 
Textfeld wird dir der Preis der jeweiligen Ware genannt. | 
Bestätigst du mit der „EINGABE“-Taste, wird dir der Betrag abgezogen, und der 
Gegenstand wird zu den anderen Dingen in deinem Rucksack hinzugefügt. 

Willst du Dinge verkaufen, wähle den Gegenstand, den du veräußern willst, in deinem 
Rucksack mit den Richtungstasten aus. Im Textfeld wird angezeigt, wieviel Gold dir der 
Händler dafür geben würde. 

Bist du mit dem Geschäft einverstanden, dann bestätige mit der „EINGABE“-Taste. 
Ist ein Gegenstand mit einem roten Kreuz durchgestrichen, heißt das, dass er entweder 
nicht zu verkaufen ist (z. B.: Questgegenstand) oder der Händler kein Interesse an 
diesem Geschäft hat. 


10. Die acht Welten 


Gothos umfasst acht Welten. In diesem Kapitel findest du Informationen über ihre 
geographische Lage, ihre Bewohner und eine kleine Auswahl typischer Monster in der 
jeweiligen Region. Manche Gebiete sind wenig erforscht und zudem existieren nur 
bruchstückhafte Überlieferungen über jene Welten ... 


10.1 Dreamertown 2a 

Das Dorf liegt im Nordwesten von Gothos. Die Bewohner nennen sich Dreamer. 
Dieses Volk verrichtet jegliche Arbeit mittels seiner magischen Kräfte, körperliche 
Arbeiten sind ihm zuwider. 

Ihren Nachbarn, den Steamern, stehen sie skeptisch, aber nicht feindlich gegenüber, 
allerdings versuchen sie, ihnen tunlichst aus dem Weg zu gehen. Dies resultiert aus den 
alten, überlieferten Schriften, aus denen hervorgeht, dass Dreamer und Steamer 
keinerlei Verbindung eingehen dürfen. (Seltsamerweise existieren bei den Steamern 


ähnliche Gesetze ...) 
Gegner: Ratten 


Diese kleinen Plagegeister tauchen meistens in Horden auf. Sie sind sehr schnell und 
greifen mit ihren scharfen Nagezähnen an. In 

Dreamertown sind die Ratten seit kurzem zu einer echten 

Plage geworden. 

Es scheint so, als würden die Biester von einem großen 

Rattenmonster beherrscht. Wenn man dieses 

Ungetüm zur Strecke bringen würde, könnte man 

damit auch das Ungezieferproblem beseitigen ... 


Endgegner: Die Mutterratte 


Das Oberhaupt der Ratten in Dreamertown ist der erste Endgesner, der dich erwartet! 
Obwohl sie zunächst träge und vollgefressen wirkt, ist die Mutterratte doch sehr beweg- 
lich und kann bei einem Angriff ihr Gewicht blitzschnell nach vorne verlagern. 


10.2 Steamertown 

Steamertown liegt im Nordosten. Eingebettet in einen kleinen Talkessel, ist es nur von 
zwei Wegen her erreichbar. Die Steamer sind handwerklich sehr versierte Leute. Sie 
arbeiten hart, um sich ihren Lebensunterhalt zu verdienen. 





Das Dorf ist aufgeteilt in eine Wohnsiedlung und das Industrieviertel „Steamer-Park“. 
Ferner gibt es eine Mine, in der das wertvolle Zantium-Erz abgebaut wird. Das 
Gasthaus „Zum Dampfenden Ross“ bietet jeden Tag kulinarische Köstlichkeiten. 


Gegner: Hulax 


Der Hulax ist ein bösartiger Geist, der sich von den Ängsten lebender Wesen ernährt. 
Hat er sein Opfer psychisch genug geschwächt, versucht er, Besitz von ihm zu ergreifen. 
Oft spuken diese Dämonen auf Friedhöfen und in verlassenen 

Gemäuern herum. Ihre Angriffsweise ist simpel, aber effektiv: 

Sie bewegen sich unsichtbar um ihr Opfer herum und 

materialisieren sich erst kurz vor dem Körper des 

Unglückseligen. Dadurch wird eine Art Schockzustand aus- 

gelöst, den der Hulax ausnutzt, um von dem Körper Besitz 

zu ergreifen. 

Die Seelen Verstorbener werden durch die Aura eines Hulax 

erweckt und spuken solange umher, bis der Dämon selbst ver- 

nichtet wird. 


Endgegner: Das Schrottplatzmonster 


Auf dem Schrottplatz geht es neuerdings nicht mehr mit rechten Dingen zu. 

Eine böse Macht hat Besitz von all dem Müll und Schrott ergriffen und ein Monster 
aus Rost, Stahl und Maschinenteilen geformt: Das Schrottplatzmonster ist groß wie ein 
Haus, hat zwei bewegliche Arme, deren Enden in einen riesigen 
Schmiedehammer und eine Baggerschaufel münden. Es greift dich an, 

indem es Schrottklumpen nach dir wirft und mit seinen 

Werkzeugen nach dir schlägt. Glücklicherweise ist 

dieses Ungetüm fest im Boden verwurzelt und kann 

den Schrottplatz nicht verlassen. In der Nacht, wenn es 

still geworden ist über den Dächern von 

Steamertown, kann man das Quietschen und 

Krächzen des unheimlichen Monsters ver- 

nehmen. 





10.3 Der Hive 


Der Hive ist ein weitverzweigtes Tunnelsystem aus labyrinthartigen Gängen und 
Höhlen. In diesem unterirdischen Landstrich von Gothos tummeln sich zahllose 
Wesen, die kaum ein Oberflächenbewohner je geschen hat. 

Der Hive erstreckt sich vom äußersten Westen bis vor den Feenwald. Lange Gänge ver- 
binden sich mit kuppelartigen Hallen, in denen Pilze und allerlei fremdartige Pflanzen 
wachsen. Phosphoreszierende Moose und Flechten verbreiten grünschimmerndes 
Dämmerlicht, und das stetige Tropfen von Wasser hallt durch die gespenstischen 
Räume. 

Durch den Höhlenkomplex gelangt man in rätselhafte Katakomben, erbaut von einer 
uralten, vergessenen Zivilisation. Die dungeonartigen Steingänge sind teils mit 
Örnamenten aus Blattgold verziert, und mit Spinnenweben überzogene Kerzenständer 
glitzern in den dunklen Ecken, während wertvolle Bücher voll von unvorstellbarem 
Wissen in wurmstichigen Regalen vor sich hin faulen. 

Kurzum: Ein wahres Mekka für alle Abenteurer, die darauf aus sind, alte Schätze und 
wertvolle Artefakte zu finden — was natürlich nicht ganz ungefährlich ist ... 


Gegner: Skelettkrieger 


In den Tiefen des Hive starben vor vielen tausend Jahren unzählige 
Kämpfer. Niemand weiß bis heute, warum. Fest steht, dass die untoten 
Gebeine derer, die damals den Tod fanden, nun wieder umhergehen. 
Der Skelettkrieger, mit einem Schwert bewaffnet, ist ein ernstzuneh- 
mender Gegner. Im Kampf pariert er deine Schläge gekonnt mit 
seinem Schild. 


Endgegner: Die Riesenspinne 


Leute, die an einer Arachnophobie leiden, seien an 
dieser Stelle gewarnt! Diese achtbeinige Kreatur 
haust in den Katakomben einer längst 
vergessenen Kultur und verteidigt ihr 
Territorium erbittert gegen jeden, der es 

zu durchqueren versucht. 

Bleibt zu erwähnen, dass du an der 


Riesenspinne vorbei musst, wenn du 
Gothos retten willst ... 





10.4 Der Feenwald 


Ein riesiges Waldgebiet trennt den großen Kontinent in zwei Teile. Dieser Wald ist das 
märchenhafte Reich der Druiden, Trolle und der bezaubernden, aber auch sehr ver- 
spielten Feen. 

Hier herrschen die vier Meisterinnen der Jahreszeiten, weise und gütige Geschöpfe, die 
sich fürsorglich um die Bewohner des Waldes kümmern. 


Gegner: Koboldreiter 


Im Feenwald gibt es zahllose gefährliche Gegner, und = _ 
die Kobolde auf ihren riesigen Reittieren, den Gorgors, 

zählen sicherlich zu den tödlichsten. Die Anführer der 
Koboldstämme erkannten schon früh das Potential dieser 

eigentlich gutmütigen Wesen. Von klein auf erziehen sie 

die Gorgors nun zu berserkerhaften Kampfmaschinen, 

die alles zertrampeln und zerstampfen, was ihnen in die 

Quere kommt. Schafft man es tatsächlich, diese turm- 

hohen Geschöpfe zu Fall zu bringen, springt der Kobold- 


reiter herab und greift rigoros mit seinem Speer an. 


10.5 Der Canyon 


Dieses zerklüftete und karge Gebiet befindet sich im südlichen Teil von Gothos. Die 
bizarren Steinformationen und die tiefen Schluchten bergen viele Höhlen und Gänge. 
In diesem Landstrich lebt kein zivilisiertes Wesen, lediglich die Shach halten sich ab 
und zu hier auf, um nach wertvollen Dingen zu suchen. Will man ihren Worten 
Glauben schenken, dann befinden sich uralte Minen- 

systeme tief im Canyon. Wer sie wohl angelegt 

haben mag? 


Gegner: Echsenkämpfer 


Berichten der Shach zufolge sind diese Monster 
extrem angriffslustig und gefährlich. Sie kämpfen mit 
Krummschwertern und Wurfdolchen und kennen 
kein Pardon, wenn es darum geht, Eindringlinge aus 
ihrem Territorium zu vertreiben. 


10.6 Der Turm 


Über dieses seltsame Gebäude weiß man nur sehr wenig. Es scheint vor langer Zeit ein- 
mal ein Vorposten einer äußerst weitentwickelten Rasse gewesen zu sein. Gerüchten 
zufolge zieht der Turm Abenteurer und Schatzsucher magisch an. Bisher ist aber 
niemand, der sich auf die Suche nach dem mysteriösen Bauwerk gemacht hat, zurück- 


gekehrt... 
Gegner: Yeti 


Eine Gruppe Shach-Händler stieß bei ihren Streifzügen 
auf ein riesiges, behaartes Ungetüm. Sie hatten es ver- 
wundet an der vereisten Nordküste aufgelesen und 
dachten, dass es ihnen ein hübsches Sümmchen 
einbringen würde, wenn sie es an einen interes- 
sierten Kunden verkaufen könnten. 

Als ein halbes Jahr später ein anderer Trupp 

Shach die Überreste der Leute fand, zeugten 

nur noch Knochen und ein großer zerbrochener 
Holzkäfig von einem heftigen Gefecht. 


10.7 Der Vulkan 


Heimat des Shach-Volks. Der Vulkan liegt auf einer Insel im nordöstlichen Teil von 
Gothos. Auch wenn der Vulkan als erloschen gilt, so herrscht in seinem Inneren immer 
noch eine wohlige Wärme. Heute haben die Shach ihr Quartier in den weiträumigen 
Höhlenkomplexen. Wo früher noch glutflüssiges Magma floss, stehen nun komplett 
eingerichtete Zimmer, und in den tiefsten Kavernen lagern die Schätze der Shach, 
zusammengetragen auf unzähligen Reisen und Streifzügen. 


Gegner: 


In letzter Zeit drang aus den tieferen # N 
Gängen hundeartiges Gebell zu den yy6 
. Te Ex 


Shachhöhlen empor, jedoch so gräss- 
lich verzerrt, dass sich seitdem keine 
der Händler mehr in die Tiefen des 


Vulkans wagt. 





10.8 Die Ruinen 


Über diesen Ort gibt es nur Sagen und Legenden. Manche erzählen sich, diese Stätte 
würde gar nicht existieren, andere Stimmen behaupten, wer die Ruinen von Gothos 
fände, würde grenzenlose Macht in seinen Händen halten... 


Gegner: Keine Informationen überliefert. 
10.9 Gegner 


In TechnoMage gibt es zwei Arten von Gegnern: Levelspezifische Gegner triffst du 
während deiner gesamten Reise. Endgegner gibt es nur einmal in jeder Welt von 
Gothos. Diese musst du auf jeden Fall besiegen, um weiterspielen zu können. 


10.9.1 Levelspezifische Gegner 


Jeder Gegner, den Melvin bekämpfen muss, ist anders. Während einige von ihnen 
gegen bestimmte Zaubersprüche anfällig sind, können andere Feinde nur mit 
bestimmten Waffen bekämpft werden. Finde heraus, wie du deine Gegner besiegen 
kannst, indem du verschiedene Angriffsmöglichkeiten ausprobierst und miteinander 
kombinierst. Denke immer daran, dass einige Monster dich vergiften können und du 
nicht der einzige bist, der magische Fähigkeiten sein eigen nennt. Umso mächtiger die 
Gegner sind, umso mehr Erfahrung bringt dir jeder Kampf, aus dem du siegreich her- 
vorgehst. 


10.9.2 Endgegner 


Was macht einen Endgegner aus? 

Diese mächtigen Wesen markieren jedes Mal einen wichtigen Abschnitt im 
Spiel. Sie sind das Böse, das die Welten von Gothos terrorisiert, und ihnen 
musst du dich entgegenstellen. Endgegner sind die schwierigsten Gegner im 
Spiel und ihre Macht wächst, je weiter du spielst. Jeder dieser Feinde ist für 
das Übel mitverantwortlich, das wie das Damoklesschwert über Gothos 
hängt. Das Reagenzglas mit der türkisfarbenen Flüssigkeit am rechten 
Bildschirmrand stellt die Lebensenergie des Endgegners dar. 

Während eines Endgegnerkampfes kannst du nicht speichern! 

Endgegner sind gegen bestimmte Angriffsarten immun! 

Jeder Endgegner kann auf eine ganz bestimmte Weise besiegt werden! 


10.10 Respawn-Punkte 

Gothos ist tückisch. Schnell kann es passieren, dass dich der Tod 
ereilt. Das ist im Spielverlauf aber nicht weiter tragisch. Dafür 
gibt es die „Respawn-Punkte“, silberne Runen, die in ganz 
Gothos verteilt sind. Respawn-Punkte müssen aktiviert werden. 
Laufe einfach zu der Rune hin oder durch sie hindurch, wenn du 
sie aktivieren willst. Stirbst du aufgrund geographischer 
Gegebenheiten, also durch das Fallen aus großen Höhen, durch 
Ertrinken und ähnliches, wirst du an den letzten Respawn-Punkt 
versetzt, den du aktiviert hast. 

Achtung: Falls dein Charakter im Kampf stirbt, greift die 
Respawn-Funktion nicht! 

In diesem Fall musst du auf deinen zuletzt gespeicherten 
Spielstand zurückgreifen. | 


10.11 Die Kristalle der Ewigkeit 

Du musst in TechnoMage den Schleier der Vergangenheit, der über Gothos liegt, 
lüften. Dabei helfen dir uralte Kristalle, Artefakte aus einer.längst vergangenen Zeit. Sie 
sind über die ganze Welt verstreut, und du musst sie unbedingt finden, um deine 


Heimat zu retten ... 





ns 


_ 
11. Allgemeine Spieltipps \ | Melvin erhält im Laufe seiner Reise durch Gothos verschiedene Gegenstände zu seiner 
Zu Verteidigung. Setze sie klug ein, um Schaden abzuwenden. 


Bei allen Objekten im Spiel, die du erforschen, öffnen oder verändern kannst, ist es rat- | En. 
sam, die Kamerarotation miteinzubeziehen. Dies gilt genauso bei Personen, mitdenen n Heil-, Mana- oder Kombikristalle solltest du wirklich nur dann aufnehmen, wenn du 


du sprechen willst. | sie zu diesem Zeitpunkt brauchst. 


Benutze das Questlog, wenn du nicht genau weifßst, welche Aufgaben noch offen sind. Benutze das Radar (sofern es dir zur Verfügung steht), wenn du Gegenstände nicht 
| finden kannst. 


Rede mit jeder Person, die du triffst. Untersuche deine Umgebung stets genau. 
Achte dabei auch auf versteckte Gänge. 


Das Attribut „Stärke“ wirkt sich auf den Schaden, den Melvins Waffen verursachen, | \ Ham manTrır efım y FTEN 
aus. Je höher seine Stärke, desto größer der Schaden. \ . anva EARLI. DAYE VIELEN... 


. . ® je ® . . \ N ©, b Fe A RR g „l en “ n Y 
Das Attribut „Intelligenz“ beeinflusst Melvins Manapool und die Wirkung seiner | _ (Speichere früh, speichere oft ...) 
Zaubersprüche. Je höher Melvins Intelligenz ist, desto größer werden sein Manapool 


und die Kraft der Zaubersprüche. } _ 12. Allgemeine Hinweise 


Das Attribut „Konstitution“ steht für Melvins Lebenspunkte. Je höher sein MW En 12.1 FAQ's 
Konstitutionswert ist, desto mehr Lebenspunkte hat dein Charakter. | 

Kann man die TechnoMage-Vollversion auch spielen, ohne die TechnoMage-CD 
Das Attribut „Mystik“ erlaubt dir, im Laufe des Spieles zusätzliche Fähigkeiten W - einzulegen? 


Melvins zu aktivieren. Je höher der Mystikwert ist, um so wirkungsvoller sind diese | 
Fähigkeiten. Nein, Die TechnoMage-CD muss sich im Laufwerk befinden, wenn du TechnoMage 


spielen willst. 


Die Gegner in Gothos haben individuelle Eigenschaften und sind für manche Waffen | . 
und Zaubersprüche weniger empfänglich als für andere ... - TechnoMage lässt sich nicht starten! 


Wende dich im Kampf stets deinen Gegnern zu. Melvins Waffen haben nur einen & Solltest du ein KENWOOD TRUE X-DRIVE CD-ROM besitzen, dann benötigst du 
begrenzten Aktionsradius. | "ı das neueste Firmware-Update.e Dieses Update kannste du unter 
\ | http://www.kenwoodtech.com/downloads.html 


a 


Zaubersprüche werden immer zuerst auf den Gegner angewandt, der dir in Melvins \ herunterladen. 


Sichtradius am nächsten steht. 
Wenn ich TechnoMage starte, bleibt mein Bildschirm schwarz. 


Melvin ist recht flink und gewandt. Du kannst z. B. versuchen, während eines Kampfes 


über kleinere Gegner zu springen, um so ihren Angriffen auszuweichen. Überprüfe, ob deine Grafikkarte DirectXTM kompatibel ist. Besorge dir gegebenenfalls 
| die neuesten Treiber deiner Grafikkarte und installiere sie. 


Die Bombe ist ein vielseitig verwendbarer Gegenstand. Probiere sie an verschiedenen 
Stellen aus N TechnoMage wird geladen, aber nach ein paar Minuten erhalte ich einen 


schweren Ausnahme-Fehler. 
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Solche Probleme werden meistens durch veraltete DirectSound- und Direct3D- Treiber 
verursacht. 

Wende dich an die Hersteller deiner Sound- und Grafikkarte, besorge dir die neuesten 
Treiber und installiere sie. 


Kann man TechnoMage auf komprimierten Laufwerken installieren? 


Normalerweise werden hierbei keine Probleme verursacht, allerdings könnte sich die 
Spielgeschwindigkeit verringern. Wenn möglich, sollte TechnoMage auf einem unkom- 
primierten Laufwerk installiert werden. 


Ich habe einen „Blue Screen“, wenn ich TechnoMage starte! 


Wenn du eine „Blue Screen-Fehlermeldung erhältst, kann es sein, dass dein System mit 
dem „Windows CIH-Virus“ infiziert ist. Dieser Virus ist relativ weitverbreitet und wird 
normalerweise durch Downloads aus dem Internet oder durch andere externe Quellen 
weitergegeben. 

Vergewissere dich, das du das neueste Update deiner Virenschutzsoftware installiert 
hast. 

In manchen Fällen kommt es vor, dass die Anti-Virus Software den CIH-Virus nicht 
erkennt. 

Wurde der Virus erkannt, dann versuche, die betroffenen Dateien zu säubern. Versuche 
nicht, sie zu löschen! Wenn du infizierte Dateien löschst, kann das zu ernsthaften 
Schäden auf deinem System führen! Nachdem der Virus erfolgreich von deinem 
Computer entfernt wurde, musst du TechnoMage erneut installieren. 

Sollte der Virus nicht erkannt werden oder hast du keine Virenschutzsoftware auf 
deinem Computer, dann lade dir unter http://www.avp.ch/ eine DOS-Trial-Version 
von AVP’s Virenschutzsoftware (AVP 3.0 for DOS) herunter und folge den 
Anweisungen auf der AVP-Homepage. Mit Hilfe dieser Software kann das Problem 
behoben werden. 


ACHTUNG: Das Neuformatieren deiner Festplatte löscht den CIH-Virus nicht! 


Ich kann TechnoMage mit meinem Joystick nicht richtig spielen. 


Benutzt du eine Creative PCIG4 Soundkarte, dann solltest du 
die neuesten PCI64-Treiber unter http:/ /www.europe.creative.com/support/ herunter- 
laden (SB PCI64). Solltest du weiterhin Probleme haben, dann deaktiviere deinen 


Gameport/Joystick. 


Weitere FAQ’s findest du in der Readme.txt-Datei auf der TechnoMage-CD. 
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Auf der TechnoMage-CD befindet sich eine Textdatei (ReadMe.txt). Hier findest du 
die aktuellsten Informationen, die das Spiel betreffen und nicht mehr in das Handbuch 
aufgenommen werden konnten. 


12.3 Technischer Support und Hotline - täglich, auch am Wochenende 

Bei weitergehenden Fragen zur Installation und zu technischen Problemen steht Ihnen 
eine Hotline zur Verfügung. Bevor Sie zum Hörer greifen, schauen Sie bitte zunächst 
einmal in die ausführliche Hilfe dieses Programms. Bleibt Ihre Frage dennoch unbe- 
antwortet, überprüfen Sie vor dem Gespräch mit der Hotline bitte, welchen PC Sie 
haben (486er, Pentium I, II, III oder IV). Wichtig sind auch die Größe des 
Arbeitsspeichers, die Festplattenkapazität, die Version des Betriebssystems und gef. 
installierte Programme. Überprüfen Sie bitte auch die Eigenschaften der Grafikkarte 
(Bildschirmauflösung, Farbtiefe, eingestellte Schriftgröße etc.). Mit diesen Angaben 
wird das Gespräch mit den Hotline-Mitarbeitern kürzer und effektiver. 


Kompetente Hilfe erreichen Sie täglich von 13.00 bis 18.00 Uhr, auch am Wochenende 
und an Feiertagen, unter folgender Rufnummer: innerhalb Deutschlands 0180 / 500 
39 01, sonst 0049 / 180 / 500 39 01. Außerdem erreichen Sie die Hotline-Mitarbeiter 
per Fax: innerhalb Deutschlands 0180 / 500 53 48, sonst 0049 / 180 / 500 53 48. 


Wenn Sie einen Internet-Zugang haben, empfehlen wir Ihnen den Zugriff auf die 
Hotline-Website! Unter der Adresse www.hotline-pro.de finden Sie bekannte 
Probleme und Lösungen zu verschiedenen Produkten. Sollte Ihre spezielle Frage hier 
nicht beantwortet werden, können Sie sich auch per E-Mail an die Hotline wenden 


(info@hotline-pro.de). 


12.4 TechnoMage im Internet 


Aktuelle Informationen zu TechnoMage sowie zu unseren anderen Produkten findest 


du auf folgenden Websites: 


http://www.technomage.de 


http://www.sunflowers.de 
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Greets & Comments: 


Michael „Grummelchen“ Backhaus: 
Ich grüß’ Madonna! 


Jochen „SamueL“ Bauer: 
Danke für das Verständnis meiner Familie: Martina, Julian und Felix. 


Bleick „McFly“ Bleicken: Grüße an: 
Daniel „Sergant“ Bleicken, Toddy „Brööötchen“ Gill und SchneckBertaTarek, 
„Katzeklo“ Hasselhuhn, Tilman „Rotfront“ Müller, Verena und Tobias“Gnubbelsche“ 
Bonnke, Fried, Andi „Valo“ Litwin und Torsten „Dornenvampir“ Schneyer. 


Helge „Toxic Shaman“ Dörr: 
Grüsse an die Familie, Maike „Sternchen“ Blustein (Well do it!), Alexander Turnsek 
und Iggy (Immer da). Danke an Carlsen Comics und Comicon. 


Mario „Boiler“ Dörr: 
Yvonne Porzig, Nalucca von Hellenberg, Dirk „DDT” Turowski, Xyphur, Jochen 


Patzke. Alle meine Freunde und meine ganze Familie. 


Daniel „Oehli McFish“ Hohl: 
Greets and special thanks to my family and friends! 


Marc „Das Ideal“ Huppke: 


Grüsse an meine Familie und an mich! 


Andräs „Carnera“ Kavalecz: 

Grüsse gehen an meine Freundin Janine, meine Eltern und Verwandten, an meine 
lang- und kurzjährigen Freunde (Peter Schmidt, Daniel Böhm, Ronald Wendt, Peter 
Buchta, Georg & Thomas Szirtesi, Thomas Kreklow, Cenay Ökmen..und Taron 
(Timur und Oli Baysahl)..und alle die die ich vergessen habe. 


Christoph „Klempix“ Klempau: 
Danke für die Geduld an das andere Bärchie, an meine Family, meine Freunde 
(Danke für den Honig, Biene), dem Erfinder der Caipi und des Prosecco Pfirsichsaft, 
BR3 Space Night und Dr.Ing.h.c.E. Porsche (irgendwann krieg ich ihn). 


Michael „Schlaf Gut“ Kleps: 
grüsst Luggage, Bender, Kenny und Nora. 


Michael „MK“ Kohlbach: 


greetz 2: all my friends, my family, dog, cat, rabbit, turtles, space night team, the 
reload label, type-0, picasso, michelangelo, and kisses 2 all the kewl girls i know and 


love and so :) cya on tour. 


Bianca „Zenia“ König: 
Dank an meine Eltern, den wenigen Freunden, die immer noch mit mir reden, Bill 


Thomas für die englischen Korrekturen, Renie, Haggi, Comicon 
und vor allem dem SL-Tiger. 


Michael „Avatar“ Lehmann: 
cout << „Greetz fly to Bunny, family, Thora, Unblack, Vektro, W13, Cartman's Mum 
:-) and Bender“ << endl; 


Jan „Nybakk“ Lenski: 


Für Maren. 


Uwe „Uew“ Mathon: 
Miluji te z cel&ho srdce, tvoje pampeliska. 


Eike „How Go?“ Radunz: 
Gruß an Pascal Radunz. 


Sascha „Rot 5“ Ramali: 


Grüsse an Pascal und Etienne. 


Alexander „Fisch“ Röder: 


Respect to Jesus... 


Dirk „Doodsky“ Sachse: 


Grüsse an Tanja, Korn, Katana und Dr. Evil. 


Matthias „Pieracket“ Stiffel: 
Ruhm und Ehre meinen Freunden! 


Stephan Winter: 
Grüßt Geli/Heiko/Peppie...Danke für alles. 








